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1. Interacting with "Babylon 5" and the performance











































































































































































































































































































































































Dreams from a Red Planet
from Kurt Lancaster PLUS
22:23
Dreams from a Red Planet from Kurt Lancaster on Vimeo.
Video 3. Dreams from a Red Planet (2006).
[2.33]  I have students in some of my classes who consider it cool to attend the
Phoenix Comic­Con. The popularity of such shows as Big Bang Theory (2007–)
and other types of the promotion of nerd culture—perhaps the coolness of
Apple's Steve Jobs and the rise of new media technologies and the coolness of
owning and operating new technologies birthed this notion of coolness—has led
to a shift in the social consciousness about science fiction conventions over the
past 20 to 30 years.
[2.34]  Q: Have you any other work planned in the future focusing on fan
studies?
[2.35]  A: No. In many ways I've said all that I need to say in my books (with
chapters on Warlocks & Wardrive, and in my published dissertation, Interacting
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with "Babylon 5"). I could certainly apply these concepts to the new fan
communities being built today around a variety of different fantasy
environments, but others can do that too. My work has shifted because I'm
getting more people reading my film and documentary books than read my work
on fan studies.
[2.36]  Q: Your work has transitioned into documentary; do you see the two
fields (documentary and fan studies) as related?
[2.37]  A: Documentaries tell the stories of our time. There are very few good
documentaries about fan culture. I'm currently working on a documentary about
some of the people who hang out at The Geekery, the game store in my
university town. Communities are being built around Magic: The Gathering
tournaments. People may be trading cards, playing a game, but how they play—
how they performed in the game—gets discussed after the game among friends,
and that's where the real game is played; that type of community building is
what allows the games to continue. If someone just came in and played and
walked out afterward without talking to anyone or hanging out and discussing
their mistakes and their wins, then the heart of the game would be empty of
meaning. The community revolving around the games is the real game that gets
performed. At tournaments, people from a fan base of a particular store will wear
a store T­shirt. If they get knocked out of a round early, they'll go over and
watch one of their friends in a match, giving them support. They'll also step back
out of earshot and talk about a bad or missed play by that person. They're
discussing how they would have responded—or performed—in the game.
[2.38]  Q: Is there anything you wish you'd been able to cover in Interacting
with "Babylon 5"?
[2.39]  A: I'm proud of the work in with Interacting with "Babylon 5." I feel that
it is complete and provides a strong, fully developed case study of how a
particular universe—created by Straczynski—gets reiterated in other forms, like
card games, tabletop role­playing and war games, computer games, and fan
fiction. Each one provides a different way for fans to enter that universe and
become part of its collective story. If Babylon 5 as a television series is the myth
text, then all of these other forms become the way people perform in the myth,
similar in many ways to ancient Greek playwrights writing stories about their
central myths. If I were to do it over, I would look at Star Wars, Star Trek, and
The Lord of the Rings as models since these are mainstream and it would have
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generated a wider readership. But I'll leave that for others to do.
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